













UNIVERSITY OF LJUBLJANA 
FACULTY OF NATURAL SCIENCES AND ENGINEERING





















Univerzitetni študijski program (1. stopnja) Grafične in interaktivne komunikacije
KOMISIJA ZA ZAGOVOR DIPLOMSKEGA DELA: 
Predsednica: 
izr. prof. dr. Raša Urbas
Mentor: 
izr. prof. Domen Fras
Članica: 





... mentorju izr. prof. Domnu Frasu za nasvete, kritiko in potrpežljivost 
pri izdelavi diplomskega dela.
... družini za podporo med študijem.
... prijateljem in sošolcem za vsa nepozabna doživetja.
VIZVLEČEK
Označevanje in usmerjanje je del informacijskega oblikovanja, ki nas seznani z 
informacijami okoli nas in nam pomaga pri orientaciji v prostoru. V diplomskem 
delu je predstavljen projekt označevanja in usmerjanja v vrtcu, ki se od klasičnih 
usmerjevalnih sistemov razlikuje po igrivosti in večjem poudarku na slikovnem 
označevanju. Poleg tega se razlikuje tudi v širokem starostnem razponu svojih 
uporabnikov. Namenjen je tako otrokom, njihovim staršem kot tudi starim staršem.
V teoretičnem delu diplomskega dela so predstavljena izhodišča in usmeritve 
za oblikovanje posameznih elementov, ki jih potrebujemo v označevalnem in 
usmerjevalnem sistemu. Poleg likovnega oblikovanja posameznih elementov pa sta 
pri informacijskem oblikovanju ključnega pomena tudi jasna in urejena struktura ter 
hierarhija informacij.
V eksperimentalnem delu je na podlagi teh izhodišč izdelan projekt označevanja 
in usmerjanja. Na kratko je predstavljen arhitekturni idejni projekt vrtca, ki se ga 
je grafično in tipografsko opremilo. Izdelane so pisava po meri in ilustracije, ki so 
uporabljene za označevanje v prostoru. Označevalni sistem obsega označevanje 
poti, igralnic, otroških garderobnih omaric ter ostalih prostorov v vrtcu.
Z izdelavo diplomskega dela smo prikazali, da je označevalni sistem v arhitekturnem 
projektu zelo pomemben, saj pripomore k boljši orientaciji v prostoru in hitrejšemu 
dostopu do pravih informacij. Poleg tega pa usmerjevalni sistem v vrtcu lahko 
oblikujemo na način, da služi tudi za igro in učenje otrok. 
Ključne besede: usmerjanje, vrtec, tipografija, ilustracija, identiteta
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ABSTRACT
Information design consists of labelling and routing. Well designed information is 
crucial for successful orientation in an indoor space. In this diploma thesis a project 
of labelling and orientation in a kindergarten is presented. It’s playfulness and 
a greater emphasis on image labelling differs from the classic guiding systems. In 
addition, it also has a much broader age range of it’s users. It is intended for children, 
their parents and grandparents.
The theoretical part of the thesis presents the starting points and guidelines for the 
design of the individual elements. These are crucial in information design. Apart from 
the artistic design of individual elements, in information design, a clear and orderly 
structure and information hierarchy is also of key importance.
In experimental work a project of labelling and routing is based on previously stated 
starting points. This diploma is a quick overview of an architectural design project for 
a kindergarten, which was graphically and typographically equipped. The objective 
of this diploma was to design a font and illustrations adequate for kindergarten 
labelling. The labelling system includes the labelling of paths, playrooms, children's 
wardrobes and other kindergarten rooms.
With the diploma thesis we show that the information design in an architectural 
project is very important, as it helps with improving orientation in an indoor space 
and faster access to the right information. In addition, the routing system in the 
kindergarten can be designed so that it also serves for the play and learning of 
children.
Key words: wayfinding, kindergarten, typography, illustration, identity
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Dobro označevanje in usmerjanje v prostoru je zelo pomembno za našo orientacijo v 
prostoru in navigacijo, ko se odpravljamo na pot v neznano okolje. Takrat si moramo 
pomagati z oznakami, ki jih najdemo v okolju – napisi, znaki, vedutami v prostoru itd.
Za označevanje v prostorih uporabljamo različne grafične elemente, kot so smerne 
puščice, različne barve, napisi, številke, zemljevidi in piktogrami. Informacije o pro-
storu morajo biti podane jasno, sistematično in čitljivo, da jih uporabnik lahko hitro 
prepozna in so mu v pomoč pri orientaciji v prostoru ter na poti do cilja.
Označevanje v vrtcu je bolj specifično kot pa splošno označevanje v javnih zgrad-
bah. Edinstveno je zaradi uporabnikov, ki jim je označevanje namenjeno – odraslim 
(starši, stari starši) in otrokom. Ko starši ali stari starši prvič pripeljejo otroka v vrtec, 
ne vedo, kje se nahaja določena igralnica, zato potrebujejo usmeritev do nje. Ko to 
prepreko rešijo in jih usmerjevalni sistem pripelje do igralnice, v kateri njihov otrok 
preživlja dan, pa so postavljeni pred novo dilemo – kam shraniti otrokovo garderobo 
in njegove osebne predmete. Zato je v vrtcu potrebno tudi označevanje garderobnih 
omaric, ki so namenjene posameznemu otroku in ki jih prepoznajo tako odrasli kot 
tudi otroci.
Usmerjevalni sistemi v javnih stavbah so pogosto rešeni tipografsko. Tudi v tem pri-
meru bi bila za odrasle takšna rešitev povsem zadovoljiva, vendar pa se pojavi pro-
blem, saj je to le del uporabnikov označevalnega sistema v vrtcu. Druga ciljna skupi-
na so namreč predšolski otroci. Njim tipografska rešitev usmeritve v prostoru ne nudi 
nobene uporabne informacije, saj črk še ne poznajo ali pa se z njimi šele spoznavajo. 
Zanje so primernješe grafične rešitve – piktogram, ilustracija ali barva. Z združitvijo 
tipografije in grafičnih elementov tako lahko ustvarimo sistem, ki omogoča orientaci-
jo v prostoru vsem njegovim uporabnikom.
Cilj diplomskega dela je zasnovati označevalni in usmerjevalni sistem v vrtcu, ki bo 




Informacijsko oblikovanje je oblikovanje informacij, ki se nahajajo okrog nas. To so 
informacije, ki jih vidimo na prometnih znakih ob cesti, zemljevidi, brošure, spletne 
strani, navodila za uporabo zdravil, obrazci, ki jih izpolnjujemo v vsakodnevnem živ-
ljenju, razstave v muzejih, označbe na letališču, železniških in avtobusnih postajah, 
knjige, iz katerih prejememo informacije, itd. [1].
2.2 Označevalni sistemi
Označevalni sistem je del informacijskega oblikovanja, ki se ukvarja z orientacijo v 
prostoru. Uporablja se z enim namenom – uporabnikom posredovati informacije o 
okolju, v katerem živijo. Poleg vseh grajenih elementov v prostoru, kot so stavbe, zi-
dovi, stopnice, krajina itd., so znaki edini, ki z uporabnikom komunicirajo in mu po-
dajajo informacije o orientaciji v prostoru. Za označevalni sistem sta pomembna dva 
dejavnika – kaj znak pove in kje v prostoru se nahaja [1, 2].
Sodobno oblikovanje označevalnih sistemov naj bi bilo zasnovano sistematično, po-
vezovalo naj bi informacije v celoto in bilo vizualno poenoteno. Oblikovanje v pro-
storu zajema tri različna področja – napise in usmerjanje, pripovedovanje zgodbe 
ter ustvarjanje prostora s tridimenzionalnimi objekti – ki se med seboj prepletajo [2].
Napisi (ang. signage) in usmerjanje (ang. wayfinding) pomagajo ljudem pri 
orientaciji v prostoru in jih usmerijo do želenega cilja. Usmerjanje je kompleksen 
pojem, ki poleg napisov vključuje tudi druge vizualne točke, kot so prostorske 
dominante, zemljevidi in grafični simboli [2].
Pripovedovanje zgodbe je namenjeno interpretacji tematike usmerjanja v prostoru– 
usmerjanje na razstavi, pripovedovanje o predmetu, dogodku [2].
S tridimenzionalnimi objekti v prostoru označimo točke, ki jih uporabniki 
uporabljajo za orientacijo in zbirne točke. Te točke dajo uporabniku informacije skozi 
statične in digitalne komunikacijske kanale [2].
Označevalni sistemi se uporabljajo v/na:
• izobraževalnih in kulturnih ustanovah, 
• športnih in zabaviščnih objektih,
• javnih zgradbah, 
• javnih zgradbah z mešanim programi (poslovni, stanovanjski, javni), 
• trgovskih objektih,
• poslovnih zgradbah, 
• državnih objektih,
• zdravstvenih ustanovah,
• pri transportu ter 
• javnih zunanjih površinah [3].
3V stavbah se označevanje pojavlja v različnih oblikah – kot samostojni znak podje-
tja/stavbe, kot sistem znamke (prepoznavni znak določene znamke na več točkah v 
mestu), kot usmerjevalni sistem v stavbi, kot označevalni sistem v zunanjem prosto-
ru, ki povezuje določeno območje, kot zunanje označevanje posameznih prostorov 
(npr. imena parkov itd.), označevanje posameznih stavb ter označevanje usmerjeval-
nih znakov v prometu [2, 3].
Označevalni sistem povezuje različne ljudi, ki se, kljub temu da ne govorijo istega je-
zika, znajdejo v prostoru s pomočjo oznak. Način označevanja je prilagojen ljudem in 
njihovim potrebam – kako ljudje opazijo oznako, berejo in uporabljajo prostor. Vsak 
napis, znak, zvok ali ekran s svojo vsebino uporabniku posreduje sporočilo [2, 3].
Poznamo različne tipe označevanja glede na njegovo namembnost v prostoru: identi-
fikacijske znake prostora, usmerjevalne znake, orientacijske znake in znake obvešča-
nja. Večina označevalnih sistemov hkrati združuje več različnih vrst [3].
Identifikacijski znaki prostora dajo uporabniku prvi vtis o iskani lokaciji. Navadno 
znak predstavlja ime in funkcijo stavbe ali prostora. Praviloma se nahajajo na začetku 
in koncu poti ter označujejo vhod oz. izhod iz lokacije. Njihova funkcija ni zgolj funk-
cionalna, ampak tudi vizualna – prostoru dajo identiteto. Velikokrat je identifikacijski 
znak tudi logotip podjetja, ki se nahaja v stavbi [2, 3]. 
Usmerjevalni znaki v prostoru sestavljajo sistem poti. Znaki vsebujejo usmeritve, ki 
uporabnika vodijo skozi neznan prostor do želenega cilja. Način podajanja informa-
cij gre skozi tipografijo, simbole in usmeritvene puščice. Usmerjanje mora biti jasno, 
enostavno in prepoznavno. Uporabniki pa se morajo z njegovo pomočjo brez težav 
znajti v prostoru [2, 3].
Namen orientacijskih znakov je napraviti kompleksen prostor enostavnejši. Orien-
tacijski znaki uporabniku omogočajo prepoznavanje okolice s pomočjo zemljevidov 
in označevanja smeri. Na zemljevidu je vedno označeno mesto, kjer se uporabnik v 
tistem trenutku nahaja. Lokacije objektov na zemljevidu pa so označene s številkami 
ali znaki, njihova razlaga pa se nahaja pod samim zemljevidom [2, 3].
Znaki obveščanja v prostoru označujejo, kaj v prostoru smemo in česa ne smemo 
početi. Ti znaki ne smejo prevzemati preveč pozornosti v samem prostoru, vendar pa 
morajo biti hkrati dovolj vidni, da jih uporabnik opazi in upošteva. Biti morajo zelo 
jasni. Dobri znaki obveščanja so subtilno umeščeni v označevalni sistem [2, 3].
Oblikovalec označevalnega sistema ustvarja in manipulira z naborom vizualnih ko-
munikacijskih elementov v grafičnem sistemu, ki bo namenjen usmerjanju v prosto-
ru. Pri tem procesu uporablja tipografske elemente, simbole, barve in druge osnovne 
ilustrativne grafične elemente (merila, merske skale, osnovne geometrijske like itd.). 
Vse te elemente poveže v uniformiranem usmerjevalnem sistemu, ki uporabniku 
olajša orientacijo v prostoru [2]. 
42.3 Usmerjevalni sistem
Usmerjevalni sistem je del širšega označevalnega sisitema. Oznake v usmerjevalnem 
sistemu so namenjene temu, da uporabnik znotraj danega prostora sledi navodilom 
iz trenutne lokacije do končnega cilja. Usmerjevalni sistem je praviloma sestavljen iz 
puščice, ki nakazuje smer poti, in poimenovanja cilja. Tema dvema komponentama pa 
se občasno zaradi hitrejše razumljivosti dodajo tudi grafični simboli (piktogrami) [2].
2.3.1 Hierarhija informacij
Pri usmerjevalnih sistemih je zelo pomembna pravilna in jasna hierarhija informacij. 
Nekatera sporočila in lokacije so pomembnejši od drugih, zato je pomembno, da 
so podatki hierarhično in sistematično urejeni. Informacije so urejene kot primarne, 
sekundarne, terciarne ali celo še manj pomembne. Najpomembnejša informacija je 
uvrščena najvišje, kar pomeni, da se te informacije v grafičnem jeziku berejo kot večja 
tipografija, večji znaki, so bolj opazne itd. [2, 3, 4].
Jasno hierarhično podane informacije pomagajo k boljši orientaciji ljudi, boljši orga-
niziranosti v prostoru, povzročijo manj zmede in gneče. Prav tako je treba na usmer-
jevalnih tablah uporabiti manjšo količino besedila, saj si uporabnik lahko zapomni 
le določeno količino novih informacij. Znaki z veliko količino informacij uporabnika 
zmedejo [2, 4].
2.3.2 Lokacija usmerjevalnih znakov
Lokacijo posameznega znaka se določi pri analizi območja, ki ga opravimo, še pre-
den se označevalni sistem začne razvijati. Lokacijo je treba prilagoditi navadam upo-
rabnikov. Pri analizi prostora ni dovolj zgolj tloris, vendar je treba opazovati tudi ljudi 
v samem prostoru – kako se obnašajo, kaj opazijo, kako hitro se odzovejo na spre-
membe v prostoru, gostoto uporabnikov v samem prostoru itd [2].
Za lažje razumevanje navodil pri označevanju prostora poznamo nekaj vodil:
• Označbe vedno pozicioniramo pravokotno glede na uporabnikovo pot.  
Informacije, ki so pozicionirane vzporedno s potjo, hitreje spregledamo, saj jih 
vidimo s perifernim vidom. Če želimo informacijo videti v celoti, moramo glavo 
obrniti, kar pa je v primeru vožnje z avtomobilom nevarno.
• Označbe smeri vedno pozicioniramo na točkah ločitve smeri. 
S tem preprečimo zmedenost uporabnika. Označbe smeri ob poti nato še ponovi-
mo, saj s tem uporabniku zagotovimo, da je na pravi poti.
• Za boljšo usmeritev ob napisu uporabljamo smerne puščice. 
Napis včasih ni dovolj jasen, zato ga dopolnimo z grafičnim elementom.
• Na koncu poti poleg lokacije jasno označimo, da je to končna točka. 
Poleg imena lokacije/prostora se npr. dopiše, da je to končno postajališče [2].
Glede na posamezno lokacijo je treba upoštevati tudi individualnost prostora. 
5Označevanje je potrebno namestiti glede na:
• oddaljenost znaka, da ga lahko preberemo,
• kot opazovanja oznake,
• fizične omejitve v prostoru – višina prostora, pregrade v prostoru, ozki prehodi itd.,
• premikajoče ovire v prostoru – vozila, ljudje itd.,
• osvetlitev v prostoru,
• možnosti pritrditve oznak v prostoru in
• material, iz katerega so oznake – odsevnost, odbojnost itd.
Te pogoje lahko zaznamo le z opazovanjem v dejanskem prostoru. V primeru še ne 
zgrajenega prostora si lahko pomagamo s študijo načrta in vizualizacij [2].
Za dober označevalni sistem je potrebna tudi pravilna velikost usmerjevalnih znakov 
in napisov. Pred končno pripravo vseh usmerjevalnih znakov je priporočljivo preveriti 
njihovo realno velikost v samem prostoru in jo prilagoditi glede na potrebe – njihovo 
oddaljenost in vidnost [2]. 
2.3.3 Sporočilnost označevalnih napisov
Sporočila, ki so uporabljena za usmerjanje, morajo biti jasna, jedrnata in konsisten-
tna. Sporočilna so kratka. Kreativni način pisanja ni nikoli uporabljen. Nikoli se ne upo-
rabljajo sinonimi za označevanje lokacije, saj to zmede uporabnika. Ko je enkrat ime 
uporabljeno, se uporablja nespremenjeno vse do končnega cilja. Pri daljših poimeno-
vanjih se uporabljajo ustaljene okrajšave, ki ne povzročajo zmede. Besed pri označe-
valnih tablah nikoli ne delimo, saj s tem povzročimo nejasnost informacije [2, 3].
2.3.4 Slikovne vsebine
Poleg tipografskih oznak poznamo tudi zgolj slikovne označbe ali kombinacijo obeh. 
Slikovne oznake vsebujejo simbole, s katerimi nadomestimo besedilo. Sem spadajo 
tako simboli, ikone, črke, številke in piktogrami [2, 3].
Simboli se v označevalnih sistemih uporabljajo za nadomestitev daljših besed. Ti 
morajo biti jasni, razumljivi in prepoznavni. Simboli nadomeščajo besedo oz. bese-
dno zvezo, saj je v nekaterih primerih slika jasnejša od besedila – v primeru medna-
rodnega okolja, kjer pisana beseda ni vsem razumljiva. Poleg tega pa simboli zav-
zamejo manj prostora na oznaki, zaradi česar ima usmeritev manj vsebine in si jo 
lažje zapomnimo. Vendar pa celotne usmerjevalne table ne moremo nadomestiti s 
simboli, saj so nekatere oznake prekompleksne in bi bili simboli prezapleteni za pre-
poznavo [2].
Ko je označevalna tabla sestavljena zgolj iz simbola, mora biti ta za okolico zelo jasen 
in razumljiv. Ne moremo namreč umestiti simbola, ki je prepoznaven za ožjo skupino 
uporabnikov, v območje, ki ga uporablja širši krog uporabnikov. Če uporabniki simbo-
la ne prepoznajo, označevalna tabla ni funkcionalna in ne opravlja svoje naloge [2].
62.3.5 Tipografija
Tipografija je ključna sestavina usmerjevalnega sistema, saj je večina informacij na 
usmerjevalnih oznakah zapisanih z besedami.
Pri izboru pisave za usmerjevalni sistem moramo biti pozorni na formalno ustreznost, 
stilistični izbor pisave, čitljivost in smernice za oblikovanje usmerjevanih napisov [2].
Formalna ustreznost pomeni, da izbrana pisava ustreza projektu usmerjanja. Pisa-
ve s serifi se navadno uporabljajo za projekte s tradicionalno vsebino, medtem ko se 
pisave brez serifov uporabljajo za sodobnejše projekte [2].
Stilistični izbor pisave praviloma zapoveduje izbiro pisave, ki ima konvencionalno 
obliko in se bo na usmerjevalnem sistemu obdržala dalj časa. Trenutni trendi v obli-
kovanju pisav so tukaj potisnjeni v ozadje, saj vse njihove stilske karakteristike odvra-
čajo pozornost od bistvene informacije, ki jo usmerjevalni sistem podaja [2]. 
Čitljivost je najpomembnejši faktor pri izbiri pisave za usmerjanje. Pisava mora biti 
lahka za branje in razumevanje, da uporabniki hitro dobijo želene informacije. Čit-
ljivost je dojemanje besedila glede na tipografski videz. To pomeni, da bralec hitro 
prepozna posamezne črkovne znake v besedilu. Na čitljivost vplivajo oblika pisave 
(vrsta in različica), velikost srednjega črkovnega pasu, oblika in velikost serifov, veli-
kost pisave, širina črk itd. Pri tipografiji za usmerjevalne sisteme je pomembno, da se 
črke med seboj dovolj razlikujejo. Priporočljiv je višji srednji črkovni pas in rez srednje 
debeline, saj tako poteze niso ne predebele ne pretanke (zaradi vidnosti in berljivos-
ti). Uporabljamo tudi pisave, katerih širina posameznih črk ni preozka ali preširoka. V 
večini primerov se zaradi lažje čitljivosti krajših napisov od daleč uporabljajo pisave 
brez serifov [2, 5].
Smernice za oblikovanje usmerjevanih napisov se razlikujejo v vsaki posamezni 
državi. Zato moramo pred oblikovanje preveriti tudi, če imamo že v naprej kakšne 
omejitve pri izboru pisave [2].
Poleg zgornjih napotkov glede izbora pisave veljajo tudi priporočila glede uporabe 
samih črk, ki prav tako vplivajo na čitljivost napisov. Pri tem moramo biti pozorni na 
uporabo majuskul (velike črke) ali minuskul (male črke). Najbolj čitljiva je uporaba 
minuskul z velikimi začetnicami. Male črke so berljivejše, ker so črke bolj raznolikih 
oblik kot velike črke. Pozorni moramo biti tudi na razmik med črkami, saj tudi ta vpli-
va na berljivost napisa. Pri usmerjevalnih napisih je razmik med črkami normalen ali 
mogoče malce povečan. Zožan razmik med črkami lahko oteži razlikovanje črk in po-
sledično branje napisa. Prevelik razmik med črkami pa oteži zaznavanje posameznih 
besed, kar posledično oteži branje [2, 3, 4].
Pri označevalnih sistemih je pomembno tudi, da izberemo pisavo, ki ima velik nabor 
različnih rezov, saj z njimi lahko ustvarjamo hierarhijo informacij. Hierarhijo in jasnost 
informacij pa dosežemo tudi z razmakom med vrsticami [3].
72.3.6 Piktogrami in usmerjevalne puščice 
Pri usmerjevalnih sistemih simboli, kot so puščice in piktogrami, nadomestijo bese-
dilo in ga prikažejo na jasnejši način. Kombinacija tipografije in simbolov je uporab-
na v mednarodnem/večjezičnem okolju (letališča, bolnišnice, kongresni centri itd.), 
saj pomaga pri razumevanju usmeritev. Poleg tega pa ni potrebno, da so informacije 
večjezične, saj so simboli razumljivi vsem uporabnikom. Paziti moramo zgolj na kul-
turne posebnosti, saj simboli nimajo vedno enakega pomena [2].
Piktogram je simbol, ki nadomešča besede. Piktogrami so simboli oz. ikone, ki pred-
stavljajo realen predmet/pojem. So abstraktni, izčiščeni in enostavni. Uporabljeni so 
le tisti deli realne podobe, ki so potrebni za prepoznavo predmeta/pojma. Bolj je 
znak enostaven, lažje ga prepoznamo. Pomembni so, ker je to uspešna metoda razu-
mevanja vsebine pri jezikovnih težavah [6].
Usmerjevalna puščica je najuspešnejši znak za prikaz smeri. Večinoma imajo ti 
simboli funkcionalno vrednost, saj nam pokažejo samo smer naše poti. Puščice so 
običajno sestavljene iz dveh delov – črte in strešice (↑). Obstajajo pa tudi polni znaki 
puščic, ki so v obliki trikotnika (▲). Slednji so večinoma manj jasni [2, 6].
2.3.7 Barva
V označevalnih in usmerjevalnih sistemih je barva zelo pomemben element. Je ena 
izmed ključnih komponent, ki je v usmerjevalnem sistemu lahko samostojni ali do-
polnilni element [2].
Možnosti uporabe barve:
• informacija izstopi ali se zlije z okoljem,
• poudarimo določen pomen informacije,
• ločimo pomembnejše informacije od manj pomembnih ali
• kot dekorativni element [2].
Zavedati se je treba, da se pri nekaterih označevalnih sistemih ne more izbirati barve, 
ker je barva določena s sistematizacijo (npr. označevalne table ob vozišču). Vendar 
tudi v primerih, ko barve niso zakonsko določene, obstaja možnost, da izbira barve 
ni prepuščena oblikovalcu. Pogosto ima objekt, za katerega se bo zasnoval usmerje-
valni sistem, celostno grafično podobo, ki se jo je treba držati [2, 4].
Pri uporabi barve za usmerjevalne sisteme velja priporočilo, da mora biti kontrast 
med barvo ozadja in barvo napisa 70 % [2].
Barvno kodiranje pomeni, da določeno informacijo povežemo z izbrano barvo, ki jo 
nato konsistentno uporabljamo na vseh nadaljnjih materialih. Vendar pa barvno ko-
diranje ne sme biti edini znak za usmerjanje, saj veliko uporabnikov težko razločuje 
barve, zato posledično tak sistem ni učinkovit. Barva in besedilo se na usmerjevalnih 
sistemih dopolnjujeta. Barva omogoča zgolj hitrejšo zaznavo. Vsak projekt označeva-
nja je individualen in zato barvo težko določimo po kakšnih napisanih pravilih. Dolo-
čimo jo tudi glede na samo vsebino projekta [2, 6].
8Slika 1: Prikaz označevanja sob v bolnišnici [7]
Slika 2: Prikaz otipljivih označb na bolnišničnem hodniku [7]
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2.4 Komu je označevanje namenjeno?
Označevanje v prostoru je vedno namenjeno neki usmerjeni ciljni skupini. Označe-
vanja ne moremo načrtovati za naključno osebo. Vedno je ena skupina uporabnikov 
bolj izpostavljena posameznemu označevanju [3, 4, 6].
Poznamo nekaj izrazitih ciljnih skupin in njihovih težav:
• tujci imajo navadno v novem okolju težave z jezikom in posledično z besedilom na 
označevalnih materialih.
• starejši se soočajo s težavami slabšega vida, pomanjkanjem koncentracije/pozor-
nosti ter izgubo spomina. Vse te težave se lahko opazijo kot zmedenost v prostoru.
• otroci zaradi svoje mladosti ne sledijo konvencionalnemu usmeritvenemu sistemu. 
Hitro imajo težave z verbalnimi sporočili na oznakah, saj so še premladi za razume-
vanje. Usmeritve, namenjene otrokom, je tako treba prilagoditi njihovim zmožnostim.
telesno ovirani uporabniki (invalidi, slepi) imajo velikokrat težave že z arhitektur-
nimi ovirami, ki jim posledično povzročijo nezmožnost sledenja usmeritvi [4].
2.5 Vpliv označevanja na uporabnika
Označevalni sistem ni sam sebi namen. Sama postavitev ima večji pomen, kot si mis-
limo. Če so znaki premajni ali napačno postavljeni, jih uporabniki ne bodo opazili. V 
primeru, da sta prvi dve zahtevi pravilno narejeni, vendar je na oznaki nejasno sporo-
čilo, je le to prav tako neuporabno. Zaradi napak v označevanju ljudje postanejo zme-
deni, nervozni, so pod stresom in posledično težje najdejo cilj. Označevalni sistem 
ima zelo velik vpliv na uporabnika, saj vpliva na njegovo čustveno stanje. Na uporab-
nika vpliva tudi v funkcionalnem smislu – učinkovitost in hitrost uporabe prostora ter 
na dostopnost željene lokacije [4, 6].
2.6 Označevalni sistemi v objektih, ki jih uporabljajo otroci
1. primer: OTROŠKA BOLNIŠNICA KYUSHU, JAPONSKA
Objekt: Kyushu Univesity Hospital
Oblikovalec označevalnega sistema: Katsumi Komagata
Leto izvedbe: 2006 [7, 8]
Pri označevalnem sistemu se uporabljajo ilustracije, številčenje, geometrijski liki ter 
barve, ki so razvidni s Slike 1. Posebnost ilustracij je, da so izbočene in jih otroci lahko 
tudi potipajo, kar je prikazano na Sliki 2.
92. primer: OTROŠKA BOLNIŠNICA V LONDONU, ANGLIJA
Objekt: Great Ormond Street Hospital
Oblikovalec označevalnega sistema: Sable & Hawkes
Leto izvedbe: 2008—2013 [9, 10].
Projekt označevanja je bil zasnovan za sedem različnih živali in njihovih življenjskih 
okolij. Označevanje zavzema pet bolnišničnih nadstropij in se začne s podvodnim 
svetom v pritličju, nato pa se skozi nadstropja vzpenja višje in višje glede na življenj-
ski prostor živali – od oceana do oblakov, kar opazimo na Slikah 3–5. Označevanje 
in usmerjanje imata v tem primeru dva namena – usmeriti in hkrati zamotiti otroke, 
saj se v bolnišnici ne počutijo varno. Za potrebe usmerjanja so oblikovalci ustvarili 
ilustracije živali, ikonografijo, dopolnilno ilustrativno grafiko ter dodali nekaj poučnih 
informacij o posameznih živalih [9, 10].
Slika 3: Prikaz sprejemnega pulta in grafike s kenguruji, ki se odpravljajo v različne smeri [9]
Slika 4: Prikaz leopardove poti z dodanimi poučnimi informacijami o njegovem življenju [9]
Slika 5: Prikaz grafike pelikana iz najvišjega nadstropja [9]
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3. primer: OTROŠKA BOLNIŠNICA V BARCELONI, ŠPANIJA
Objekt: Hospital Sant Joan de Déu
Oblikovalec označevalnega sistema: Rubio Arauna
Leto izvedbe: 2012—2014 [11, 12]
Označevalni sistem otroške bolnišnice v Barceloni je zasnovan po podobah živali in 
njihovem oglašanju. Uporabljajo se označevalne table s piktogrami, pisavo in barvo, 
ki jo prikazuje Slika 7, oznake poti z zapisom živalskega oglašanja (s pisavo in barvo), 
kar je upodobljeno na Sliki 6, ter označbe posamezne lokacije s silhueto živali (oblika 
živali, geometrijski liki in vzorci, pisava), kar prikazuje Slika 8.
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Slika 6: Prikaz označevanja poti [11]
Slika 7: Prikaz povezave med označevalno tablo in označevanjem poti [12]




Pri oblikovanju pisave po meri moramo poznati osnovne parametre pisave, ki določijo 
slog pisave ter dele črk, ki dajo pisavi konstrukcijo, obliko in karakter. Poznamo dvode-
belinske (s tankimi in podebeljenimi potezami) ter linearne pisave (vse poteze so ena-
ke debeline). Med seboj slogovno ločimo pisave s serifi in pisave brez serifov [13, 14]. 
2.7.1 Različice črke
Vsaka pisava je navadno izdelana v več različicah (rezih). Število in nabor različic se 
pri pisavah razlikuje. Različice si sledijo po debelini potez od najbolj svetle do ekstra 
krepke – ultra svetla, svetla, tanka, navadna, polkrepka, krepka in ekstra krepka črka. 
Poznamo tudi različice, ki se med seboj razlikujejo po širini črkovne podobe – zoža-
na, navadna in razširjena črka [13].
2.7.2 Oblika osnovnih in zaključnih potez
Oblike osnovne poteze oziroma debla se med seboj razlikujejo. Poznamo več različnih 
oblik – vzporedno (ravno) obliko, konveksno in konkavno obliko, asimetrično obliko 
ter zvončasto obliko debla [14, 15]. Zaključne poteze pri črkah so prav tako zelo različ-
ne. Nekatere izhajajo iz ročno napisanih črk, druge so zgolj stilski dodatki pisave. Poz-
namo horizontalno ali vertikalno odrezane, zaokrožene, zvončaste, poševno odrezane, 
v obliki kaplje ali krogle ter koničaste zaključke potez, kar je nakazano na Sliki 9 [16].
Slika 9: Prikaz zaključkov potez pri črki C [16]
52 Physical Attributes of Type
SHAPES OF TYPE
The consistency of stroke shapes is what makes the characters of a typeface 
seem to “go together.” Throughout history, these aspects have experienced a wide 
range of interpretations due to technological advancements, social and political 
shifts, and the influence of popular tastes. Some of the aspects of type that help 
 define the sameness of typefaces are the terminals and serifs of strokes, the contrast 
 between thick and thin strokes, the angle of stress used, the x-height ratio, and the 
set width.
Terminals and Serifs
A terminal is an endpoint of a stroke. Strokes can end in a variety of shapes, 
as shown in Figure 2-20. When letters have extensions at their terminals, we call 
those extensions serifs. A typeface that has serifs is referred to as a serif typeface, 
and a typeface without serifs is called a sans-serif typeface. (Sans is the French 
word for “without” so sans serif literally means “without serifs.”) The origin of 
using serifs at the terminals of letters is widely thought to be the ancient Roman 
texts, in which the chisels used to carve letterforms into stone walls and tablets 
left such extensions at the terminals of letterforms, as can be seen in Figure 1-8. 
For this reason, upright (non-italic/non-oblique) letters that have serifs are often 
referred to as roman.
The shapes of serifs can vary widely, as shown in Figure 2-21. They can be 
oblique (angled), rounded, cupped (arched like a foot), splayed (widens gradually 
like a bell-bottom pant leg), pointed, flat, squared, or scalloped. They can be thin, 
thick, or even reverse-weight (thicker than the stem’s stroke weight).
figure 2-18 Links (shown in blue). © Cengage Learning®.
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52 Physical Attributes of Type
SHAPES OF TYPE
The consistency of stroke shapes is what makes the characters of a typeface 
seem to “go together.” Throughout history, these aspects have experienced a wide 
range of interpretations due to technological advancements, social and political 
shifts, and the influence of popular tastes. Some of the aspects of type that help 
 define the sameness of typefaces are the terminals and serifs of strokes, the contrast 
 between thick and thin strokes, the angle of stress sed, the x-height ratio, and the 
set width.
Terminals and Serifs
A terminal is an endpoint of a stroke. Strokes can end in a variety of shapes, 
as shown in Figure 2-20. When letters have extensions at their terminals, we call 
those extensions serifs. A typef ce that has serifs is referred to as a serif typeface,
and a typeface without serifs is called a sans-serif typeface. (Sans is the French 
word for “without” so sans serif literally means “without ser fs.”) The origin of 
using serifs at the terminals of letters is widely thought to be the ancient Roman 
texts, in which the chisels used t  carve letterforms into stone walls and tablets 
left such extensions at the terminals of letterforms, as can be seen in Figure 1-8. 
For this reason, upright (non-italic/non-oblique) letters that have serifs are often 
referred to as roman.
The shapes of serifs can vary widely, as shown in Figure 2-21. They can be 
oblique (angled), rounded, cupped (arched like a foot), splayed (widens gradually 
like a bell-bottom pant leg), pointed, flat, squared, or scalloped. They can be thin, 
thick, or even reverse-weight (thicker than the stem’s stroke weight).
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Kontrast med debelo in tanko potezo izhaja iz orodja, ki se ga je uporabljalo za ročno 
pisanje. Te poteze se je preneslo v oblikovanje računalniško izrisanih črk [14, 17].
Poznamo tri različne kontraste:
• translacijski – sprememba smeri poteze,
• rotacijski – sprememba smeri in orientacije poteze in
• ekspanzijski (razširitveni) – sprememba velikosti sledi pisala [14, 17].
2.7.4 Številke
Poznamo dve vrsti številk – navadne in renesančne. Navadne številke so poravnane 
na črkovni črti in so vse enako velike. Renesančne številke so različno velike, saj se-
gajo v ascender ali descender. Navadne številke je bolje uporabiti tam, kjer se veliko 
ukvarjamo s številkami (v tabelah, računih itd.). Renesančne številke pa so primernej-
še za uporabo v tekočem besedilu [13, 18].
2.7.5 Izbor pisave
Pri izboru pisave moramo upoštevati določene kriterije. Ne moremo izbrati pisave, ki 
jo osebno preferiramo. Pisavo izbiramo glede na projekt in njegove specifike. Upošte-
vati je treba naročnika in njegove potrebe – možna širitev projekta lahko zahteva več 
informacij in posledično zahtevnejšo hierarhijo ter uporabo več rezov pisave. Upošte-
vati moramo tudi ciljno skupino projekta, za katerega izbiramo pisavo. Poleg vsega je 
treba upoštevati tudi funkcionalnost pisave – namenjena za daljše besedilo, naslove, 
usmerjanje itd. Ko upoštevamo vse omejitve in napotke glede funkcionalnosti in upo-
rabnosti, pridejo na vrsto še lastne preference in želje [19, 20].
2.8 Celostna grafična podoba
Ponavadi je identiteta prostora že vzpostavljena – narejena je celostna grafična po-
doba in nato iz nje izhajajo dodatni grafični projekti. V projektu, ko pa objekt še ni 
zgrajen in vemo, da je v načrtu tudi usmerjanje v stavbi, sta to lahko dva vzporedna 
projekta, ki se dopolnjujeta. Ko se podoba in usmerjevalni sistem razvijata sočasno, 
se lahko reši marsikateri zaplet, saj le-tega lahko prilagajamo in s tem preprečimo 
težave pri funkcionalnosti ter izboljšamo celovito vizualno podobo projekta. Dobimo 
boljše rešitve [20].
V našem primeru bo usmerjevalni sistem oblikovan z mislijo na možnost oblikovanja 
celostne grafične podobe vrtca v prihodnosti. Zaenkrat bo narejen izbor barv, pisave ter 
ilustracije. Celostna grafična podoba vrtca je projekt, ki ni vključen v diplomsko delo.
12
3 EKSPERIMENTALNI DEL
3.1 Predstavitev projekta vrtca
Idejni projekt vrtca na Visokem je del magisterske naloge na Fakulteti za arhitekturo. 
Smiselno se zdi nadaljevati in nadgraditi nalogo še s področja grafičnega oblikova-
nja. Tako je nastal označevalni in usmerjevalni sistem za vrtec, ki je namenjen otro-
kom, staršem, starim staršem ter zaposlenim v vrtcu.
Idejna zasnova podružničnega vrtca na Visokem glede na potrebe obsega vrtec s še-
stimi oddelki – tri skupine prvega starostnega obdobja in tri skupine drugega sta-
rostnega obdobja. Zasnovan je za varstvo cca 120 predšolskih otrok. Vsaka skupina 
ima svojo igralnico s pripadajočimi toaletnimi prostori. V sklopu vrtca se nahajajo 
prostori, namenjeni otrokom in strokovnim delavcem, ter gospodarski prostori [21]. 

























24 vhodna avla, vinilna talna obloga
25 zunanje sanitarije
26 shramba za vrtna igrala
PROSTORI ZA STROKOVNE DELAVCE V VRTCU
27 prostor za vodjo enote
28 prostor za delo strok. delavcev







38 prostor za hišnika
39 servisni wc in tuš




34 kabinet za vzg. sredstva
35 sanitarije za strokovne delavce
43 prostor za odpadke
44 prostor za pomivanje posode
45 prostor za vozičke za hrano
46 tehnični prostor
47 kuhinja
48 shramba za zamrznjena živila
49 prehod
50 shramba za živila
51 shramba za sadje in zelenjavo
52 hodnik s tehtnico
53 sanitarije
54 prostor za vodjo kuhinje
Slika 10: Tlorisni prikaz pritličja vrtca s programsko razporeditvijo prostorov [21]
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3.2 Označevanje in usmerjanje v vrtcu
Najprej je treba ugotoviti, komu je označevanje v vrtcu namenjeno. 
Skupine uporabnikov:
• zaposleni v vrtcu,
• otroci,
• starši/skrbniki ter
• občasni obiskovalci (stari starši, bližnji sorodniki).
Zaposleni v vrtcu le-tega poznajo, zato je usmerjanje in označevanje zanje brezpred-
metno. Usmerjanje uporabljajo zgolj za poučevanje posameznih delov označevalne-
ga sistema in njegovo razlago otrokom.
Otroke lahko razdelimo na dve skupini – tiste, ki črk še ne poznajo, ter tiste, ki se 
črk učijo. Tema dvema skupinama je tipografsko označevanje dokaj tuje, saj imajo 
primarno težavo z razumevanjem črk, sekundarna težava je nato razumevanje delo-
vanja usmerjevalnega sistema. Zanje je primernejši način, ki ne vsebuje tipografije.
Starši oz. skrbniki usmerjevalni sistem uporabljajo zgolj ob začetnem spoznavanju 
vrtca ali menjavanju igralnice s šolskim letom, ko še ne vedo, kje se nova igralnica 
nahaja. Ko se le-tega navadijo, postane zanje brezpredmeten.
Občasni obiskovalci so osebe, ki vrtec obiščejo občasno zaradi prevzema otrok. To so 
navadno otrokovi bližnji sorodniki. Ta skupina uporabnikov najbolj potrebuje usmer-
jevalni sistem. Vrtec jim je znan, vendar ga premalokrat obiščejo, da bi jim bil domač. 
Da lahko najdejo pravo igralnico, potrebujejo usmeritve.
Najprimernejši označevalni in usmerjevalni sistem v vrtcu je torej kombinacija ti-
pografije in grafike – tipografija za starejše in grafika za mlajše uporabnike. 
Označevalni sistem bo sestavljen iz označevalne table pri vstopu v vrtec, usmerje-
valne poti do posamezne igralnice, identifikacijske oznake igralnice, identifikacijske 
oznake garderobe posameznega otroka ter oznak preostalih prostorov v vrtcu.
3.2.1 Likovna izhodišča za označevalni sistem
Vrtec ima 6 oddelkov, kar pomeni 6 igralnic. Igralnice imajo vedno neko poimenovanje 
zaradi lažje komunikacije. V našem primeru smo se odločili za poimenovanje igralnic 
po živalih. Vsaka igralnica oz. skupina otrok se asociira s podobo ene živali. 








Na izbor živali je vplivala njihova prepoznava. Da bodo otroci lahko uporabljali 
usmerjevalni sistem, morajo poznati živalske stopinje . Te pa si težko zapomnijo, 
če ne poznajo videza same živali. Zato so izbrane domače živali, ki jih otroci lahko 
srečajo v svojem okolju.
Podoba živali se uporablja na začetni usmerjevalni tabli za identifikacijo živali. Pot od 
vhoda do igralnice bo označena grafično z odtisi nog posameznih živali.
Za dobro uporabo usmerjevalnega sistema morajo biti živali med seboj vizualno 
dovolj različne, da se razlikujejo med seboj, hkrati pa mora biti tudi njihov nožni odtis 
dovolj različen, da bo pot do igralnice jasna. Za večjo jasnost in razlikovanje se poti 
med seboj razločijo tudi z barvo.
Tak označevalni sistem je hkrati tudi učni pripomoček. Otroci se z njim naučijo 
ločevanja, sledenja, vodenja, prepoznavanja barv in živali. Hkrati pa se podzavestno 
in skozi igro naučijo tudi razumevanja usmerjevalnega sistema.
3.2.2 Ilustracija
Del označevalnega sistema bodo živalske ilustracije. Vsaka žival bo predstavljala 
poimenovanje posamezne igralnice. Po igralnici potem skupina otrok dobi tudi ime
– skupina zajčki, petelinčki itd. Zaradi tega so ilustrirane živali dobile tudi človeške 
lastnosti – pokončno držo, prste na rokah itd. Poleg človeških vizualnih lastnosti 
pa imajo živali še eno skupno točko – so radovedne kot majhni otroci. Njihova 
vedoželjnost in zvedavost sta prikazani z velikimi okroglimi očmi.
Ilustracija se je najprej začela na roko s svinčnikom, da se je dobila osnovna oblika, in 
nato prenesla na računalnik, kjer je nastala dokončna podoba posamezne živali. Na 
Sliki 11 je prikazan razoj karakterja petelina, na Sliki 12 pa so prikazani ročno narisani 
karakterji drugih živali.
Slika 11: Skice razvoja lika petelina – od začetne skice do končne podobe




Končna ilustracija je računalniška dvodimenzionalna risba. Zaradi želje po pritegnitvi 
pogleda so uporabljene intenzivne barve, hkrati pa se tako v pisanem otroškem svetu 
ne izgubi karakter izbranih živali. Ilustracije posameznih živali so upodobljene na Sliki 13.
Slika 13: Ilustracije živali, ki predstavljajo igralnico oz. skupino
3.2.3 Piktogrami
Piktogrami izhajajo iz ilustracije živali. Sama podoba živali je kompleksna, saj 
ima veliko detajlov in bi pri njenem pomanjšanju ter poenostavitvi izgubili precej 
karakterja, zato se pri piktogramu uporablja zgolj živalja glava.
Piktogrami so v dveh različicah – barvni kot ilustracija in linijski v eni barvi. Zaradi 
boljše uporabnosti je možna tudi uporaba linijskega piktograma v negativu. Vse tri 
piktogramske različice posamezne živali so upodobljeni na Sliki 14.
Slika 14: Primer piktograma lisjaka – barvna in črno-bela različica ter negativ
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3.2.4 Tipografija
Usmerjevalni sistem v vrtcu je zelo specifičen. V nasprotju z običajnimi usmerjevalnimi 
sistemi, pri katerih je na prvem mestu funkcionalnost, je v primeru vrtca drugače. 
Sistem mora delovati prijazno in zanimivo, da pritegne tudi najmlajše.
Pri označevalnem sistemu je izbrana pisava načeloma linearna, stroga in čista, saj je 
navadno sistem kompleksen in potrebuje veliko hierarhije ter natančnosti. Na primeru 
vrtca pa lahko tem zahtevam malce popustimo, saj je sistem veliko enostavnejši. Ker 
gre za okolje igre in učenja, je lahko tudi malo igriv. Temu primerno izberemo pisavo 
oziroma jo oblikujemo.
Oblikovanje pisave se navezuje na živalske ilustracije. Da bi dosegli učinek igrivosti 
in mehkobe, so se pred načrtovanjem določili parametri, ki se bodo upoštevali za 
oblikovanje črk:
• enodebelinska pisava,
• polkrepka ali krepka različica pisave,
• pisava brez serifov,
• konveksna oblika debla,
• okrogli zaključki potez,
• velike in male črke, številke ter posebni znaki.
Oblikovanje pisave za usmerjevalni sistem se je najprej začelo z risanjem posameznih 
črk s svinčnikom na papir. Ročno so se narisali prepoznavni znaki pisave, ki so se nato 
fotografirali in prenesli v računalniški program. Fotografije so služile za podlago pri 
končnem oblikovanju črk.
Na Sliki 15 so prikazani primeri vseh živalskih piktogramov, ki predstavljajo 
posamezno skupino oziroma igralnico – lisjak, osel, zajec, petelin, koza in veverica.
Slika 15: Piktogrami vseh živali
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Skice črk so nastajale najprej s svinčnikom in nato je bila končna oblika poudarjena 
in pobarvana s črnim flumastrom. Na Sliki 16 je fotografija skice črk za pisavo Igrarija.
Slika 16: Skice ročno narisanih črk na papir
Pisava ima specifične karakterne lastnosti, ki so grafično prikazane na Sliki 17 – 
okrogli zaključki, konveksno deblo, monokularni mali črki a in g, prečna poteza pri 
mali črki e je poševna, okrogle pike na malih črkah i in j, srednji del velike črke M sega 
do črkovne črte, noga pri veliki črki R se začne iz okrogle poteze. Pri vseh črkah pa se 























noga pri črki R izhaja
iz okrogle poteze
znak & majuskula M na sredini 
sega do črkovne črte
Slika 17: Grafika karakternih lastnosti pisave




Pisava Igrarija se v označevalnem sistemu uporablja na označevalni tabli, pri napisih 
imen na garderobnih omaricah, na vratih pri napisu imena igralnice ter pri vstopu v 
vrtec – na začetku poti iz stopinj.
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3.2.5 Odtisi nog živali
Odtisi živalskih nog so zelo različni. Nekatere imajo šape, druge parklje, tretje kopita 
itd. Ta raznolikost je pri označevanju zelo dobrodošla, saj lahko uporabniku izrišemo 
pot glede na njihovo obliko. Drugi faktor ločevanja je velikost – veverica ima majne 
nožice, medtem ko ima lisica večje. Tretji faktor ločevanja poti bo barva. Leta je v 
vlogi pomoči – če uporabnik ve, da mora najti skupino Zajčki, ne pozna pa odtisa 
zajca, bo lahko barvo odtisa povezal z barvo piktograma na označevalni tabli ob 
vhodu ter tako našel želeni cilj. Na Sliki 18 vidimo dejanske odtise živali, na Sliki 19 pa 
so le-ti shematizirani.




Slika 18: Risbe odtisov nog posameznih živali [23]
Slika 19: Piktogrami nog posameznih živali
Pri shematiziranem odtisu živalskih nog smo se odločili za odtis vseh nog, saj imata 
zajec in veverica različne sprednje in zadnje noge, kar povzroči specifičen odtis. 
Posebnost je tudi pri petelinu, saj ima le dve nogi, ki na tleh puščata odtis.
3.2.6 Barve
Uporaba barv pri usmerjevalnem sistemu je kompleksna naloga. Barve morajo biti 
dovolj različne, da se med seboj ločijo, da jih uporabnik ne pomeša in pride do na-
pačnega cilja. Barva posamezne živali se uporablja konsistentno pri vseh elementih 
– piktogramu na označevalni tabli ter odtisu nog na usmerjevalni poti do igralnice.
Pri označevalnem sistemu so izbrane primarne (rumena, rdeča in modra) ter sekun-
darne barve (vijolična, zelena in oranžna). Barve imajo določene Pantone, CMYK in 
RGB vrednosti. Z barvno folijo se poskušamo približati tem barvnim vrednostim.
Rumena
Pantone 123 C
CMYK 0, 19, 89, 0
RGB 253, 200, 47
Vijolična
Pantone 2612 C
CMYK 70, 100, 0, 5
RGB 107, 31, 124
Rdeča
Pantone 186 C
CMYK 2, 100, 82, 6
RGB 198, 12, 48
Zelena
Pantone 348 C
CMYK 97, 2, 98, 12






CMYK 100, 95, 2, 10
RGB 3, 31, 115
Oranžna
Pantone 158 C
CMYK 0, 65, 95, 0
RGB 227, 114, 34
3.2.7 Označevanje poti
Vsak začetek usmerjanja se začne z označevalno tablo. Na njej so osnovne informa-
cije o uporabi usmerjanja in ciljne lokacije. 
Pot do igralnice se poveže z vsemi grafičnimi elementi – piktogrami, živalskimi stopi-
njami in posamezno barvo, kar je sistematično prikazano na Sliki 20.




Slika 20: Piktogrami živali in njihovih odtisov s pripadajočo barvo
Označevalna tabla je bele barve v velikosti 70 × 115 cm. Na njej je seznam igralnic s 
pripadajočim piktogramom živali v izbrani barvi. Piktogram živali je velikosti premera 
8 cm. Tej velikosti se nato vizualno prilagaja ime posamezne igralnice. Označevalna 
tabla je izdelana na Sliki 21.






















Pot do posamezne igralnice bo označena z živalskimi stopinjami. Edina informacija, ki 
jo mora uporabnik poznati, je, katero igralnico išče. Ko pride v vrtec, je na označevalni 
tabli napisan seznam poimenovanih igralnic v posameznih barvah. Na tleh ob prihodu 
v vrtec pa najdemo napis, ki deluje kot nagovor: »Sledi vodijo do igralnice. Poišči jo!« 
Napis je prikazan na Sliki 22.
Slika 22: Prikaz napisa na tleh ob vstopu v vrtec
Napis je zapisan s pisavo Igrarija. Zasnovan je v črni barvi, da je dovolj opazen med bar-
vami odtisov stopinj. Njegova velikost je 200 × 90 cm, kar pomeni, da je posamezna črka 
višine cca 23 cm. Črke so izrezane iz črne folije in nalepljene na tla. Lokacija nalepke 
napisa je ob vstopu v vrtec, kar pomeni da bo ta nalepka bolj izpostavljena različnim 
vremenskim dejavnikom (mokra obutev zaradi dežja, snega itd.), kar pomeni, da jo bo 
posledično potrebno večkrat obnoviti oziroma zamenjati.
Usmerjevalni sistem tako deluje kot igra iskanja skritega zaklada, hkrati pa omogoča 
učenje barv (zaradi različnih barv poti), oblik (zaradi različnih odtisov živali), spomina 
(zaradi različnih vrst živali in njihovih stopinj), koncentracije (zaradi sledenja določeni 
vrsti stopinj vse od začetka do končnega cilja) ter povezovanja (zaradi povezovanja po-
samezne živali z barvo in sledmi na tleh). 
S tem usmerjevalni sistem postane tudi didaktična igrača. Otroci se skozi igro naučijo 





Stopinje živali, ki predstavljajo pot do igralnice, so predvidene kot izrez iz barvne 
folije, ki je nalepljena na površino tal. Zasnova posamezne poti je nakazana na Sliki 
23. Lisjakove stopinje so v oranžni barvi, oslove v rdeči, zajčje v modri, petelinove v 







Slika 23: Shematizirana pot odtisov nog posameznih živali
Stopinje živali smo poskušali prikazati proporcionano v realni velikosti odtisa živali, 
vendar pa to v določenih primerih ni bilo možno. Pri manjših živalih, kot sta veverica 
in petelin, bi bili odtisi premajhni za izrez iz folije. Zaradi tega so ti odtisi povečani na 
velikost, ki omogoča dobro vidnost na tleh ter kvalitetno izvedbo nalepke.
Za zanimivejšo izkušnjo otrok je pot živalskih odtisov vijugasto in razgibano razpore-
jena po večnamenskem prostoru.
Otroci lahko živalske poti uporabljajo na več načinov – za sledenje poti, preskoke 
poti ali hitro oziroma počasno hojo (tako kot se žival giblje – zajec skače, veverica 
dela kratke in hitre korake, lisjak teče hitro z dolgimi koraki, koza poskakuje, osel 
hodi počasi in petelin stopiclja). Vendar pa otroci večinoma še ne zmorejo uporab-
ljati usmerjevalnega sistema, zato igre in njegovo uporabo prilagodimo otrokovim 
zmožnostim.
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Pot od vstopa v vrtec do igralnice vodi prek večnamenskega prostora v osrednjem 
delu stavbe. Vsaka izmed njih je jasno ločena od druge. Pot je  shematično vrisana na 
Sliki 24, nazorneje pa prikazana v Prilogi 1.











Igralnica je označena z identifikacijskim znakom – ilustracijo posamezne živali in pri-
pisom imena igralnice/skupine. Identifikacijski znak je pozicioniran na vrata igralni-
ce, saj s tem tudi ponazorimo vhod v iskani prostor. Lik živali je zasnovan kot nalepka 
na obeh straneh vrat – v notranjosti igralnice je celotna figura, na zunanji strani pa 
skozi steklo na vratih vidimo le glavo, ki pokuka iz igralnice. Pod zasteklitvijo je na 
vratih umeščeno ime skupine oz. igralnice, ki je prikazano s konstrukcijsko mrežo. 
Zasnova grafike na vratih z zunanje in notranje strani igralnice je prikazana na Sliki 25. 
Napis je zasnovan na uporabi tretjin in njihovih večkratnikov.
SKUPINA LISJAKI
Slika 25: Prikaz označitve igralnice – pozicioniranje imena na zunanji strani vrat, grafika na zunanji strani vrat ter grafika na notranji 
strani vrat
Vse igralnice so zasnovane na enak način, da ohranjamo kontinuiteto usmerjevalne-
ga in označevalnega sistema, kar je opazimo na Sliki 26, kjer so prikazane vse živali. Iz 
slike je razvidna tudi pot stopinj do igralnice ter barvno kodiranje – pri živali je vedno 
uporabljena ista barva za odtis in poimenovanje skupine. Pri grafiki na notranji stra-
ni lahko opazimo tudi dodatne grafične elemente, kot so žoge in kocke, na katerih 
stojijo živali, da vidijo skozi vrata. Ti elementi so bili dodani, ker bi bila v primeru, če 
bi žival stala na tleh, njena ilustracija prevelika in glava ne bi bila v celoti vidna skozi 
steklo na vratih.
KOZLIČKIPETELINI VEVERICEZAJČKIOSLIČKI
Slika 26: Prikaz označitve posameznih igralnic (zgoraj grafike na zunanji strani vrat, spodaj grafike na notranji strani vrat)
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3.2.9 Označevanje garderobe
V vrtcu ima vsak otrok svojo garderobno omarico oz. mesto v garderobi, ki je name-
njeno njegovim oblačilom, obutvi in osebnim predmetom. Te garderobne omarice 
so slikovno označene, da si jih otroci lahko zapomnijo. Označevanje garderob tako 
smiselno pripada k označevalnemu sistemu vrtca. 
Posamezna garderoba je označena z okroglim znakom premera 10 cm. Na znaku se 
nahaja piktogram živali ter pod njim otrokovo ime. Na Sliki 27 je s konstrukcijsko 
mrežo upodobljena razporeditev piktograma in imena na samem znaku. Ilustracija 
in ime otrok sta na znaku razdeljena v tretjinskem razmerju – 2/3 ilustracija in 1/3 ime 
otroka.
LOREM LOVRO
Slika 27: Znak za garderobno omarico z enojnim imenom s konstrukcijsko mrežo
Težava se pojavi, ko ima otrok zelo dolgo ime ali celo dve imeni. V tem primeru se 
velikost črk imena zmanjša in uporabi dve vrstici. Takšna postavitev je prikazana na 
Sliki 28, kjer je zasnovana konstrukcijska mreža v primeru dveh imen. Tudi tu se skuša 





Slika 28: Znak za garderobno omarico z dvojnim imenom s konstrukcijsko mrežo
Pri označevanju je pomembna tudi konsistenčnost. Zato se morajo posamezni ele-
menti označevanja med seboj povezovati. To pomeni, da so znaki otroških garde-
rob usklajeni s grafiko označevanja igralnice in poti. Na Sliki 29 je primer znakov za 
skupino 12 otrok, kot je velikost skupine v prvem starostnem obdobju. Na znakih so 

















Slika 29: Znaki za garderobne omarice otrok
v tem primeru uporabljene različne živali – volk, krokodil, lev, opica, povodni konj, 
pujs, ovca, žirafa, muca, račka, žaba in medved.
Pri označevanju garderobnih omaric je potrebno dobro razlikovanje med posame-
znimi znaki, da jih otroci lahko prepoznajo in ločijo med seboj. 
3.2.10 Označevanje ostalih prostorov v vrtcu
Ostali prostori v vrtcu sledijo sistematizaciji slikovnega označevanja. Pri označitvi 
prostorov se piktogrami živali zamenjajo z orodjem, ki se uporablja v posameznem 
prostoru. Piktogrami so okrogle oblike in so premera 8 cm. Desno od piktograma je 
umeščeno ime prostora. S konstrukcijsko mrežo je prikazana postavitev piktograma 
in imena prostora. Piktogram je po višini razdeljen na tretjine. Ta enota se nato po 
širini sistematično ponavlja, da dobimo mrežo, na katero se ravna besedilo. Oznake 





Slika 30: Znaki za označitev kuhinje s konstrukcijsko mrežo in brez
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Slika 31: Znaki za označitve prostorov v vrtcu
Piktogrami ostalih prostorov v vrtcu sledijo sistemu oznake za kuhinjo in so prikazani 
na Sliki 31. Piktogrami so zasnovani na okrogli podlagi in so enodebelinski, kar po-
meni, da je črta risbe povsod enake debeline. Znaki si sledijo po vrsti od leve proti 
desni  – kuhinja, pralnica, shramba za vrtno orodje, delavnica, prostor za čistila, pros-
tor za odpadke, sanitarije, shramba za igrače, shramba za zunanja igrala, ustvarjalni 
kabinet, prostor za delo, sejna soba, pisarna, garderoba, čajna kuhinja.
Znak za kuhinjo je lonec, iz katerega uhaja para, znak za pralnico je pralni stroj, sh-
rambo za vrtno orodje simbolizira kosilnica, znak za delavnico je ročna žaga, prostor 
za čistila predstavlja metla, prostor za odpadke koš za smeti, pri sanitarijah je znak 
moškega in ženske, za shrambo za igrače je uporabljen znak tricikla, shrambo za zu-
nanja igrala predstavlja vedro z mivko, ustvarjalni kabinet ima znak lončka s ustvar-
jalnimi pripomočki, prostor za delo strokovnih delavcev je označen z računalniško 
miško, saj je delo izven oddelka povezano s pisanjem priprav na računalnik, sejna 
soba je prikazana s simbolom pogovara, pisarna vodje enote s pisarniško sponko, 
garderoba za zaposlene ima znak obešalnika za oblačila, čajna kuhinja pa ima kot 
znak uporabljeno skodelico kave. Tem piktogramom se nato na desni strani doda 
še ime posameznega prostora, kot je prikazano na primeru kuhinje. Ime prostora je 
lahko zapisano z eno ali z več besedami. V primeru zelo dolge besede ali več besed 
se ime prostora lahko zapiše tudi v dveh vrsticah – na enak način kot pri imenih otrok 
pri garderobnih omaricah. 
Označevanje prstorov v vrtcu je pomembno tudi iz vidika, da uporabniki prostora 
vedo, kje se prostor nahaja ter da posledično tudi vedo, kam jim je vstop dovoljen in 
kam jim ni.
Zaposleni v vrtcu se lahko gibljejo po celotnem vrtcu z izjemo kuhinje, kamor je 
dostop omejen. Ta je namenjena zgolj zaposlenim v kuhinji, saj je pomembno 
vzdrževanje sterilnosti pri pripravi hrane.
27
Starši imajo dovoljen dostop do igralnic, kjer prevzamejo otroke, ter do administra-
tivnega dela vrtca – pisarne in sejne sobe, vendar pa je dostop do administrativnega 
dela dovoljen zgolj v spremstvu zaposlenega v vrtcu.
Otrokom so poleg igralnic namenjeni še skupni prostori ter prostori za shranjevanje 
igral in igrač. Občasno jim je ob spremstvu vzgojitelja dovoljen tudi dostop v prostore 
zaposlenih (ko spoznavajo, kako se pripravlja hrana, kako se skrbi za popravila, ko si 
v sejni sobi na velikem platnu ogledajo kakšno risanko itd.).
V nadaljevanju se lahko označevalni sistem dopolni tudi z oznakami za zunanjost – 
parkirišča, igrišče, prostor za dostavo itd. Na dvorišču se lahko postavijo obvestilne 
oznake o uporabi otroškega igrišča in parkirišča.
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA
4.1 Materiali označevalnega in usmerjevalnega sistema
Pri označevalnem in usmerjevalnem sistemu v vrtcu so kot končni izdelek nastali 
različni grafični materiali – označevalna tabla s posameznimi igralnicami, označevanje 
poti od vstopa v vrtec do posamezne igralnice, označevanje otroških garderob, 
označevanje igralnic ter označevanje drugih prostorov v vrtcu.
Označevalna tabla ob vhodu v vrtec
Označevalna tabla je nameščena v predprostoru pri vhodu v vrtec. Nameščena je na 
steni, kjer se začne uporabnikova pot. Na njej je grafično prikazan piktogram živali v 
barvi poti in ime skupine. S tem je vidna povezava med živaljo, njenimi stopinjami 
in izbrano barvo poti. Tako lahko uporabnik, ki ne pozna stopinj živali, vseeno najde 
želeno igralnico. Primer označevalne table je prikazan na Sliki 32.
Označevanje poti na tleh od vstopa v vrtec do posamezne igralnice
Pot, ki jo označujemo, povezuje točko vstopa v vrtec s točko vstopa v igralnico. Po-
samezna pot je sestavljena iz shematiziranih odtisov živalskih stopinj. Pri lisjaku je 
uporabljena oranžna barva, pri oslu rdeča, pri zajcu modra, pri petelinu rumena, pri 
kozi zelena in pri veverici vijolična. Uporabljene barve temeljijo na primarnih in se-
kundarnih barvah, ki se jih otroci najprej naučijo in jih razlikujejo. S tem dosežemo, 
da je usmerjevalni sistem razumljiv tudi otrokom. Sistem poti je tako hkrati tudi učni 
pripomoček. Otroci se naučijo razlikovanja barv, sledenja posamezni poti, prepozna-



















Slika 33: Označevanje poti z odtisi nog posameznih živali (lisjak, osel, zajec, petelin, koza, veverica)
Označevanje otroških garderob
Otroške garderobe so označene z ilustracijo in otrokovim imenom . Na Sliki 34 so 
predstavljeni primeri označb za 12 otrok, kolikor jih je v eni skupini prvega starostne-
ga obdobja. Prikazani so primeri oznak za otroke s kratkimi imeni, za otroke z dolgimi 
imeni oziroma za otroke z dvojnimi imeni. V primeru te skupine otrok so kot ilustraci-
ja uporabljene živali. Pri ilustracijah za drugo skupino bi se ilustracije živali zamenjale 
z ilustracijami predmetov, igrač, rastlin itd. Težave se lahko pojavijo v primeru zelo 

















Slika 34: Znaki za garderobne omarice otrok za skupino 1. starostnega obdobja
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Pri označevanju garderobnih omaric se hitro lahko pojavi težava. S tem, ko se za 
ilustracijo uporabljajo le živalske glave, morajo biti karakterne lastnosti živali dovolj 
jasne, da jih otroci prepoznajo.
Pri primeru račke z ilustracijo glave izgubimo veliko karakternih lastnosti živali – 
samo figuro, plavuti na nogah in rep. Tako jo hitro lahko zamenjamo s piščancem. 
Enako se zgodi pri žabi. Žaba pri takšnem načinu ilustracije izgubi zanjo značilne 
žabje krake, zato jo kot glavo lahko hitro zamenjamo s kačo. Kljub temu pa ilustracija 
še ni podobna kači, saj bi pri ilustraciji kače dodali zanjo značilen sikajoč jezik.
Označevanje posamezne igralnice
Za označitev posamezne igralnice se uporablja živalsko ilustracijo in ime skupine. 
Ilustracija je vidna tako znotraj kot zunaj igralnice, ime skupine pa je zgolj na zunanji 
strani. Iz zunanje strani igralnice izgleda, kot da je žival v igralnici, saj se vidi le nje-
gova glava. Otroci s tem dobijo občutek, da je izbrana žival njihov prijatelj, ki je že v 
igralnici in se mu zato brez težav pridružijo. Na Slikah 35–40 so prikazani primeri vrat 
iz notranje in zunanje strani posameznih igralnic. Pri igralnicah Lisjaki, Petelini in Ve-
verice je kot dodatni element igrivosti uporabljen tudi živalski rep, ki je priprt z vrati, 
tako da pokuka iz igralnice.
Slika 35: Označevanje igralnice Lisjaki z zunanje in notranje strani
LISJAKI
Slika 36: Označevanje igralnice Oslički z zunanje in notranje strani
OSLIČKI
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Slika 38: Označevanje igralnice Petelini z zunanje in notranje strani
PETELINI
Slika 39: Označevanje igralnice Kozlički z zunanje in notranje strani
KOZLIČKI
Slika 37: Označevanje igralnice Zajčki z zunanje in notranje strani
ZAJČKI
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Med načrtovanjem označevalnega sistema se je pojavila dilema, ali z nalepko na 
steklu preveč zapremo vidno polje v igralnico in s tem povzročimo nevarnost po-
škodbe z odpiranjem vrat. Do takšnih težav s poškodbami ne more priti, saj je pri 
sami zasnovi arhitekture predvideno, da se vrata igralnic zaradi smeri evakuacijskih 
poti odpirajo navzven.
Označevanje prostorov v vrtcu
Ostali prostori v vrtcu sledijo označevanju igralnic in označevanju poti. V tem primeru 
je prostor označen s piktogramom in imenom prostora, kar je prikazano na Sliki 41. 
Pri razvoju označevanja prostorov so obstajale tri različice – samo piktogram, samo 
napis ali kombinacija obeh. Pri različici samo piktograma je bil pri določenih pro-
storih nejasno prikazan pomen prostora. Pri različici samo napisa pa označevanje ni 
primerno za otroke, saj predšolski otroci še ne znajo brati. Zato je prevladala tretja 
opcija – kombinacija obeh, saj le-to lahko uporabljajo tako otroci kot odrasli.
Slika 40: Označevanje igralnice Veverice z zunanje in notranje strani
VEVERICE
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4.2 Ugotovitve in obrazložitev nastalih materialov
Usmerjevalni in označevalni sistem navadno izhaja iz celostne grafične podobe. V 
tem primeru pa se je projekt zgodil v obratni smeri – najprej usmerjanje in nato logo-
tip ter ostali elementi celostne vizualne podobe vrtca. Kljub drugačnemu začetku pa 
je še vedno projekt zasnovan kot celota in z mislijo na kasnejše oblikovanje ostalih 
elementov.
Pri izdelavi usmerjevalnega in označevalnega sistema v vrtcu je pomembno, da je 
jasen in primeren za vse uporabnike. Razumljiv mora biti za otroke, starše in stare 
starše. Zaradi tega je sistem sestavljen iz slikovnega in tipografskega dela.
Usmerjevalni sistem je nameščen znotraj vrtca, kar vpliva tudi na samo arhitekturno 
zasnovo vrtca. Zaradi tega je pomembno tudi sodelovanje med arhitektom in 
grafičnim oblikovalcem. Njuno sodelovanje lahko v fazi načrtovanja vrtca pripomore 
k boljšemu oblikovanju. S sodelovanjem lahko izberemo materiale, ki ustrezajo 
arhitekturni rešitvi kot tudi oblikovalski rešitvi. V našem primeru so za talne označbe 
uporabljene nalepke, ki usmerjajo uporabnika do končnega cilja. To je enostaven 
način označevanja, vendar ima posledično tudi krajšo življenjsko dobo. Samo 
označevanje poti bi tako lahko vključili že v sam material, ki je uporabljen za tla v 
vrtcu – stopinje živali bi se vstavile v sam linolej. Poleg tega se s sodelovanjem lahko 
reši tudi aplikacija znakov za otroške garderobe. V diplomskem delu je predstavljeno 
zgolj grafično reševanje in uskladitev znakov s celotno podobo usmerjevlanega 
in označevalnega sistema. Rešiti je treba tudi pritrjevanje znaka za posameznega 
otroka. Treba je namreč najti način pritrjevanja, ki omogoča lahko zamenjavo znaka, 
saj otroci vsako leto zamenjajo igralnico in s tem tudi svojo garderobo.
Sodelovanje med arhitektom in oblikovalcem je pomembno tudi zato, ker je njuno 
sodelovanje velikokrat prezrto. Običajno se v arhitekturnem projektu premalo 
pozornosti namenja grafični opremi prostora, saj se na ta del pomisli prepozno – 
ko je objekt že končan. Lažje bi bilo namreč sodelovati na začetku in kakšno stvar 
prilagoditi sistemu označevanja.
Pomemben je tudi čas za izdelavo sistema označevanja in usmerjanja. To ni projekt, 
ki se ga naredi v enem dnevu. Pomembno je spoznati prostor, ga preučiti in prilagoditi 
uporabnikom. Vsak projekt je drugačen in specifičen. Pri vsakem projektu so 
drugačne prioritete – enkrat se moramo osredotočiti na dovolj velike črke, medtem 
ko so drugič lahko le-te prevelike, pri nekaterih sistemih je tipografsko označevanje 
dovolj jasno, pri drugih to ne zadovolji potreb vseh uporabnikov itd.
Pri izdelavi usmerjevalnega in označevanlega sistema je bil poudarek na ilustraciji, 
ki jo razumejo tudi otroci. Živali so bile ilustrirane tako pri označevanju poti kot pri 
označevanju igralnice ter garderobne omarice. Ilustracije in stopinje posameznih 
živali so prikazane v prilogah 2–7. V nadaljevanju bi bilo treba ohraniti konsistentnost 
in izrisati slikovni material še za vse preostale otroške garderobe. V diplomskem delu 
je namreč narejen izbor le za eno skupino otrok. Težava se bo verjetno pojavila pri 
naboru živali, saj bo težko doseči jasnost in prepoznavnost živalskega lika. Rešitev 
je možna tudi v smeri razširitve motivov iz živali na predmete. V tem primeru bi se 
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ohranilo dvodimenzionalno računalniško risbo, verjetno pa bi se izgubil grafični 
element velikih, poudarjenih in radovednih oči.
Naslednji korak pri označevalnem in usmerjevalnem sistemu bi bila implementacija 
v realnem objektu. Pri tem bi morali biti pozorni na velikost znakov in tipografije, 
preveriti pozicioniranje oznak ter preveriti oznake na dejanskih uporabnikih. 
Preveriti bi bilo potrebno razumljivost likov živali, čitljivost in berljivost tipografije ter 
zaznavanje oznak v prostoru. Po analizi uporabe v prostoru bi bilo nato potrebno 
opraviti zadnje popravke in sistem dokončno prilagoditi okolju.
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5 ZAKLJUČEK
Sistem označevanja in usmerjanja je kompleksen projekt. Lotiti se ga je treba resno 
in sistematično, saj moramo preveriti in uskladiti mnogo dejavnikov.
Sistem označevanja v vrtcu pa je še toliko zahtevnejši, saj imamo resnično širok na-
bor uporabnikov, ki jim je označevanje namenjeno. Otroci se s sistematizacijo šele 
spoznavajo, zato jim moramo le-to približati na tak način, da jim bo zanimivo in hkra-
ti tudi poučno. Z označevanjem in usmerjanjem jih lahko ogromno naučimo – od 
spoznavanja barv, sledenja navodilom, poznavanja okolice, orientacije, koncentra-
cije, postavljanja meja itd. Otroci se tako orientacije v prostoru lahko naučijo podza-
vestno in skozi igro.
V veliko pomoč pa je označevalni sistem tudi staršem in starim staršem. Z njegovo 
pomočjo v prostoru niso zmedeni in lažje najdejo pot do igralnice in svojega otroka. 
S tem tudi skrajšamo čas, ki ga ljudje porabijo zaradi iskanja in spraševanja o pravi 
lokaciji. Še vedno pa mora uporabnik usmerjevalnega sistema vedeti en pomemben 
podatek – končno lokacijo. To v vrtcu pomeni, da starši oziroma stari starši vedo, v 
kateri skupini se nahaja otrok. Zgolj ime in priimek otroka je preskromna informacija 
za uporabo usmerjevalnega sistema. Usmerjevalni sistem je namenjen splošnim in-
formacijam, ki so lahko dostopne vsem uporabnikom.
Označevalni sistem ne sme biti sam sebi namen, saj je tako neučinkovit; učinkovitost 
pa je primarna naloga vseh informacijskih sistemov.
Cilj diplomskega dela je bil zasnovati usmerjevalni in označevalni sistem, ki bo zado-
voljil potrebe vseh skupin uporabnikov ter bo ustrezal značaju objekta. S kombinaci-
jo ilustracije, barv in tipografije je bilo zadoščeno vsem danim različnim parametrom 
in potrebam.
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7.1 Priloga 1 – Prikaz poti od vhoda do posamezne igralnice
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7.2 Priloga 2 – LISJAK
Prikazani so trije elementi, ki se uporabljajo pri označevanju skupine Lisjaki. Pisava 
se uporablja pri imenu skupine na vratih in označevalni tabli. Ilustracija lisjaka se 
uporablja pri označevanju igralnice. Piktogram živali pse uporablja pri označevalni 
tabli, shematizirani odtisi živali pa na poti od vstopa v vrtec do igralnice.
LISJAKI
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7.3 Priloga 3 – OSEL
Prikazani so trije elementi, ki se uporabljajo pri označevanju skupine Oslički. Pisava 
se uporablja pri imenu skupine na vratih in označevalni tabli. Ilustracija osla se 
uporablja pri označevanju igralnice. Piktogram živali se uporablja pri označevalni 
tabli, shematizirani odtisi živali pa na poti od vstopa v vrtec do igralnice.
OSLIČKI
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7.4 Priloga 4 – ZAJEC
Prikazani so trije elementi, ki se uporabljajo pri označevanju skupine Zajci. Pisava 
se uporablja pri imenu skupine na vratih in označevalni tabli. Ilustracija zajca se 
uporablja pri označevanju igralnice. Piktogram živali se uporablja pri označevalni 
tabli, shematizirani odtisi živali pa na poti od vstopa v vrtec do igralnice.
ZAJČKI
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7.5 Priloga 5 – PETELIN
Prikazani so trije elementi, ki se uporabljajo pri označevanju skupine Petelini. Pisava 
se uporablja pri imenu skupine na vratih in označevalni tabli. Ilustracija petelina se 
uporablja pri označevanju igralnice. Piktogram živali se uporablja pri označevalni 
tabli, shematizirani odtisi živali pa na poti od vstopa v vrtec do igralnice.
PETELINI
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7.6 Priloga 6 – KOZA 
Prikazani so trije elementi, ki se uporabljajo pri označevanju skupine Kozlički. Pisava 
se uporablja pri imenu skupine na vratih in označevalni tabli. Ilustracija koze se 
uporablja pri označevanju igralnice. Piktogram živali se uporablja pri označevalni 
tabli, shematizirani odtisi živali pa na poti od vstopa v vrtec do igralnice.
KOZLIČKI
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7.7 Priloga 7 – VEVERICA
Prikazani so trije elementi, ki se uporabljajo pri označevanju skupine Veverice. Pisava 
se uporablja pri imenu skupine na vratih in označevalni tabli. Ilustracija veverice se 
uporablja pri označevanju igralnice. Piktogram živali se uporablja pri označevalni 
tabli, shematizirani odtisi živali pa na poti od vstopa v vrtec do igralnice.
VEVERICE
